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Beschreibung tisch nicht mOglich. die einen Jackpot bewirkende Zu- 

fallskombination zu ermitteln. Hierdurch besteht fur 

>ie Erfinduna betrifft ein Verfahren zum Betrieb ei- den GerStebetreiber eine groBe Sicherheit dagegen. 

GeWspielgerStes nach An tines Roulettes mit ei- daB Unbefugte durch Manipulation e.nen Jackpot erne- 

n an der Frontseite des Geldspielgertts angeordne- s len. , . 

rouletteartizen Za'hlenkessel und Setztastenfeld. bei Es kann auch erginzend oder alternate erne Risiko- 

n der Spieler die H6he des Spieleinsatzes durch Ein- schahung vorgesehen werden. Durch BetStigung etner 

rf von MOiuen und anschlieBende Tastenwahl lest- Risikotaste kann der Spieler dann t B.mil Ruiko urn 

dann Tin Mikroprozessor mineb eines Zufalls- den Jackpot spielen und hat dadurch die Moghchken. 
oiuTda^ Spt krgebnis ermittelt und, wenn eine ,0 eine Art.Super-Jackpo. zu emelen. In teem Fal hst es 

eute Zahl «uoffen wurde, die MOnzausgabeeinheh voneilhaft. an der Fron.flache des Geldsp.elgertu den 

; Auswer en des Gewinns ans.euen und ein Geld- Status "Jackpot' anzuzeigen. darn.t der Sp.eler nod, lOr 

JgeJaTzur DurcWuhrungdes Verfahrens. einen kurzen Zeitraum Gelegenhe.t hat. das Ro.kosp.el 

5ei bekannten gattungsgemJBen Geldspielgeriten zubeg.nnen. • 
nner , mh einePoder mehrerer Munzen Zahlen von 0 ,5 In der Zeichnung «t em erfmdungsgem>Bes Geld- 

12 «Teut werden, Je nach g esetztem Zahlenfeld und spielgerat in einer penpekt.v.schcn Ans.cht dargestellt. 

-h der WaW des Spielers wird bei einem Gewinn ein das nachs.ehend nSher erliu.ert w.rd _ 

',rag n Hohe des ^wolff.chen des Einsatzes auf die An der Frontse.te des Gerategehauses 2 des GeW- 

wmnihl gegeben. Es hat sich jedoch gezeigt. daB ein spielgerats 1 ist ein ™k««™t« 

r? V °A SS^TSSiS^ darin. das ein- IpWgert. Z Auf der Oberseite des AufsaUteil, 4 be- 

iclgerats durch die kennzcchnenden Merkmale des "JgJ^™^,, sowie der MOnzeinwurfschlitz 
nprucl»4. Vor.eilhafte Aus 8" ,8,,u "f" n d " s ^" * SuSSS&e zus.enfeld 10 sind wehere Funktions- 

,ng werden in den abhang.gen Anspruchen beschne- lXUnter ma ^ ^ MOnzauswurfschale 17 ange- 

Nach der Erfindung ist es fOr den Spieler i^MhdaB ord £ L SetmslenfekJ , 0 weist Tas.enfeWer fOr die Zah- 

:i einem Trefler der gesetzten Zahl der Zu allsgenera- .^1*5 ilSfc Tastenlelder fur die hohen Zahlen 7 
; des zusatzlichen Pressors *° bis » und iSS Slrigen Zahlen 1 bb 6 und Mr nur 

lM >r fOr den Gewinn crmrttelt der urn e.n , Vie».rt es ™ w hwarzen ^ nur au f d em roten Untergrund 

6BeristalsbeibekannienGeldsp>elgeraien.Be.erfin aui oe maximak Einsatt von 

.npgemafi ausgefOhrten Gcldspitlgeraten , sjnd d e ^^J^u*** b« i« T««nfeld auf 15 

lk ?ofen des "fallsabhangigen Gew,nnm^ka,c« ^""„ begrenzt Wird die geseate Zahl I<troffeji ist 

B. in folgendem Rastern gestaffelt: 10. 25 50. 1 ' |vy Treffer ereielt In diesem Fall wird von dem M.kro- 

£ 8. 12.V .00. lOOa Der »^ *£j«E 2 S^dKt«*l-li in dem Geri.egeh.use em 

chHeh erfolgter Auszahlun gen ^^g-J*^ SSkher Prozessor mi. einem ZufalUgenerawr an- 

« heiB. auch bei Einsan des lurttddm M alkgene zu mz dcJ emgelese „e„ Algon.hmus 

.ionverbkibi«imawwMK^ni M»ttl beidew « Gewinnmul.iplika.or ermiueli Dieser kann tB. 

innmul.iplika.or von IZ Der ^^^l f"J J 50 ^h erne Suffelung 10. 25. 50. 100. 1000 oder Ml 20. 

iulichen Prozessors is. aber so ausge legj daB m 85% nach e^ 1 ^ wir£j ^ G ^ 

tw . 65% aller Spielsituatronen be.m Treffer aul e.ner w . • . fnkJ| umJ du GeWspie . 

5S ea,en Zahl der Zufalbgenerator ^ gSJt ™ 5, 1000 mal derEinsaa .us. in diesem Bei- 

.ielgerflten. Dagegen ermittel. der ^8«er..or VerfahreI) 2um Be.rieb eines GeWspielgertts 
n zusaulichen Prozessors m 15% „ nach An eines Roulettes mit einem ander Frontse.- 
oielsitua.ionen mi. einem Trefler auf erne gesetzte to n Gcldspielgerg.es angeordneten roulettean.- 
!M««^»^ G ^Sa5 , SJ i ;„ R .5£ gen Zahlenkessel und Setztas.enfekl bei dem der 
X). 1000 oder 12 10. 100. 1000. Be. 15 JgJ^ '« JJ | ieler di e H6he des Spieleinsaues durch Ejnwurf 
•troffene Zahl ist also e.n J»ckpo«-an.ger up.ge ^ IMehBeBende Tastenw.nl tot- 
inn von funfzehntausend ^^^tJSSk « legt und dann ein Mikroprozessor mttteU ernes 2m- 

^JS^i^S!^^ SausgabeeinheitzumAusweHendesGewinns 



pic Erfindung bctriffl cin Verfahren zum Bctrieb ei- 
s Oeldspielgerates nach An tints Roulettes mil ei- 
m an der Frontseiie des Geldspielgertts angeordne- 
n rouletteanigen Zahlenkessel und Seutastcnfeld. bei 
tn der Spieler die Hohe des Spieleinsaties durch Em* 
jrf von MOmen und anschlieBende Tastenwahl fest- 
p und dann ein Mikropro2essor mittels eines Zufalls- 
zorithmus das Spiclergebnis ermittelt und, wenn eine 
scute Zahl geuoffen wurdedie M0n2au5gabeeinheit 
im Auswerfen dc$ Gewinns ansteuen und ein Geld- 
»iclgerat zur DurchfOhrung des Vcrfahrens. 
Bei bekannten gattungsgemaBen Geldspiclgertten 
tanen mit einer oder mehrcrer MGnzen Zahlen von 0 
s 12 gcseui werden. Je nach gescutem Zahlenfeld und 
ich der Wahl des Spielers wird bei eincm Gewinn ein 
etrag in Hdhe des zwolffachen des Einsaues auf die 
•e w'mnzahl gegeben. Es hat sich jedoch gezeigt, daO ein 
.aximaJ encichbarer Gewinnmultiplikator von' 12 den 
pielern nur einen geringen Spiclanreiz gibt die von 
■jderen Geldspielgcraten die M6glichkeit 2ur Ereie- 
mg von Jackpot-Gewinnen kennen. 

Die Aufgabe der Erfindung besteht darin, das ein- 
angs genannte Verfahren 2um Bctrieb eines Geldspiel- 
ertts nach An eines Roulettes so 2u verbessern. daB 
ufallsabhangig die Moglichkeit besteht einen jackpot- 
rtigen GroDtgewinn 2u crziclert Fcrner ist es die Auf- 
abe der Erfindung, ein GeldspielgcrSt so auszubilden, 
aB es die DurchfOhrung des Verfahrens erm6glichL 

ErfindungsgemaD eriolgt die Losung der Aufgabe be- 
uglich des Vcrfahrens durch die kennzeichnenden 
ierkmalc des Anspruchs 1 und bczuglich des Geld- 
pielgcrais durch die kenn2eichnenden Merkmale des 
mspruchs 4. Vortcilhafte Ausgestaltungen der Erfm- 
ung werden in den abhangigen Anspruchen beschne- 

*Nach der Erfindung bt es fur den Spieler moglichudaB 
•ci einem Treffer der geseuten Zahl der Zufallsgenera- 
or des zusaulichen Pressors einen Gewinnmuhipli- 
.ator fur den Gewinn ermittek der um ein Vielfaches 
rr6Ber ist als bei bekannten Geldspielgcraten. Bei erfin- 
tunrsgcmaO ausgcfOhrten Geldspielgcraten sind die 
•aktoren des zufallsabharigigen Gewinnmultipl.kators 
• B.in folgendem Rastern gestaffelt: 10,25.50. 100. 1000 
)2W 8, 12, 20. 100. 1000. Der statistische Mittelwen tat- 
lachlich ertolgtcr Aus2ahlungen beirtgt cbcnfalls 12, 
ias heiDt auch bei Einsatz des 2usat2lichen Zufallsgenc- 
ators verbleibt es im statistischem Mitiel bei dem Ge- 
Wnnmultiplikator von 12. Der Zufallsgencrator des 2u- 
;at2lichen Prozessors bt aber so ausgelegu daB in 85% 
32W 65% aller Spiclsituationen bcim Treffer auf einer 
?cseuten Zahl der Zufallsgencrator Icdiglich den unte- 
«n Gewinnmultiplikator ermittelL Wenn 15 Einsaue 
luf eine Zahl gescttt sind, crhait der Spicier in diesem 
-all also Icdiglich -das Zchnfache bzw. Achtfache seiner 
- insaue und damit weniger als bei den bekannten Geld- 
•piclgeratea Dagegen ermittelt der tohtoitnnun 
ies 2usat2lichen Prozessors in 15% bzw. 35% aller 
Spielsituationen mit cinem Treffer auf cine geseute 
Zahl einen hoheren Gewinnmultiplikator wie 2. B.25 50. 
100 1000 oder 12. 10. 100. 1000. Bei 15 E.nsat2en auf die 
? ctroffene Zahl ist also ein jackpot-art.ger Hauptge- 
*inn von funfzehntausend Einsatzen moglich. Hier- 
jurch wird der Spiclanrei2 fur den Spieler wcsentlich 
•rhohl Durch Ausbildung des zusat2lichen Processors 
lis 33 Bit-Prozessor mit Zufallsgencrator ist es aufgrund 
der groBcn Anzahl von ca. 4.2 Mrd Basis2ahlcn prak- 



fallskombination 2u crrnitteln. Hierdurch besteht fur 
den Geratebetreiber eine groBe Sicherheh dagegen, 
daB Unbef ugtc durch Manipulation einen Jackpot eraie- 
s len. 

Es kann auch erganzend oder aiternatrv eine Risiko- 
schaltung vorgeschen werden. Durch Bctftigung e.irier 
Risikotaste kann der Spieler dann x. B. mil Rbiko um 
den Jackpot spielen und hat dadurch die Moglichkeit, 
to eine Art -Super-Jackpot 2U erzielen. In diesem Fall bt es 
voncilhaft, an der Frontfliche des Geldspielgertts den 
Status "Jackpot* anzweigen, damit der Spieler noch fOr 
einen kurzen Zeitraum Gclegenheit hat, das Rbikospiel 
2u beginnen. 

is In der Zcichnung ist ein erfindungsgcmlBes Geld- 
spielgerat in einer perspektivischen Ansicht dargestellt 
das nachstehend naher erUutert wird 

An der Frontseiie des Gcraiegehfiuses 2 des Geld- 
spielgerats 1 ist ein rouletteaniger Zahlenkessel 3 und 

20 cin Sci2ta5ienfeld 10 ausgebildel Oberhalb des Zahlen- 
kessels 3 befmdei sich ein Aufsautei) 4 mit einem Anzei- 
gefeld 5 fur Gewinnmultiplikatoren und ein ArucigefekJ 
6 2ur An2eige, daB das Gcldspielgeiit 1 ein Roulette* 
Spielgerat ist Auf der Obcrseite des Aufsaoteils 4 be- 

23 findct sich cine Blinkleuchte 7. die bei einer St6rung des 
Gcldspiclgcrates und bei einem Jackpot blinkt Hier- 
durch kann das Aufsichtspersonal sofort Abweichungen 
vom normalen Spiclbetricb oder das Aufireten von St6- 
rungen crkennen. Das Aufsattteil 4 kann auch in das 

30 eigentiiche Gerategchause.2 integriert sem. Ncben dem 
Zahlenkessel 3 befindet sich ein Anieigefeld t fOr die 
Gewinnanzcige und ein An2eigefeld 9 zur Anzeigc des 
noch zur Verfugung stchenden Einsaue*. Zwischcn dem 
Zahlenkessel 3 und dem Set2tastenfekJ 10 befinden sich 

35 Funktionstasten 11. 12 sowie der MOnxeinwurtachhu 
13. Unter dem Set2tastenfeld 10 sind weiiere Funktiorts- 
lasten 14. 15. 16 sowie die MOnMuswurfschale 17 ange- 

° r Das L Setztastenfeld 10 weist Tastenfelder fOr die Zah- 

40 len 0 bis 12 sowie Tastenfelder fOr die hohen Zahlen 7 
bis 12 und fur die niedrigen Zahlen 1 bis 6 und fOr nur 
auf dem schwarxen oder nur auf dem roten Umerg rund 
angcordncte Zahlen auf. Der maximak Einsatz von 
Miinzen bei einer Spielperiode ist je Tastenfckl auf 15 

4 5 Munzcn begrenzt Wird die geseute Zahl getroffen, Bt 
ein Treffer erxiclt In diesem Fall, wird von dem Mikro- 
prozessor der Steuercinheit in dem GerStegehluse ein 
2usat2licher Pro2essor mit einem Zufalbgenerator an- 
gesieuert. der aufgrund des eingelesenen Algorithmus 

« den Gewinnmultiplikator ermittelt Dieser kann 2.B. 
nach einer Staffelung 10. 25. 50. 1 00. 1000 oder 8. 12, 20, 
100 1000 ausgelegt scin. Wird der Gewinnmultiplikator 
lfjOO ermiitelt, ist ein Jackpot erxielt und das Geldspiel- 
gerat 1 wirft 1000 mal den Einsau aus, in diesem Bei- 

55 spiel 15 000 Muraen. 

PatcntansprOche 

j. Verfahren 2um Bctrieb eines Geldspielgertts 
nach An eines Roulettes mit einem an der Frontsei- 
ie des Gcldspiclgcrates angeordneten rouletteani- 
gen Zahlenkessel und Set2tasienfeld. bei dem der 
Spieler die H6he des Spieleinsatzes durch Einwurf 
von Mun2cn und anschlieBende Tastenwahl fest- 
legt und dann ein Mikroprozessor mitteb eines Zu- 
fallsalgorithmus das Spielergcbnb ermittelt und, 
wenn cine geseute Zahl getroffen wurdc, die 
Munzausgabeeinheit zum Auswerfen des Gewinns 
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ansteuerv dadurch gekennxeichnel, daB bei einem 
tX dner geseuten Zahl von dem Mikropro- 
LssTem weiierer Prozessor mil einem Zufallsge- 
ne So wirddau dieser Zufallsgenera- 
Tor ta Ab&keil von einem eingelesenen Algo- J 
rithmw tiff Gewinnmultiplikaior erminelt und 
SSJ HOhe des Spieleinsatzes auf die getroffene 
ShJ muWpfeiert un'd dann die Aus^ahleinheu zur 
Ausgabe einer Anzahl MOnzen ansteuert. deren 
Menge dem Produk. aus dem Spielemsan auf d.e ,o 
getroffene Zahl und dem Gewmnmultipl.kator eni- 

^viSahren nach Anspruch I. dadurch , gekenn- 
zeichneudaD der Mikroprozessor e.nen 33 Bn-Pro- ^ 



r"?a"rrn?ch Anspruch .und 2. dadurch ge ; 
kennzeichnet. daO das den Gewmnmult.plikator 
darXnde Signal einer Risikoschaltung zuge- 

i°Geldijie!gerai nach einem der Ansprflche I bis 3. » 
dadu cn gekennzeichnet daB der M kroprozessor 
SSm weiieren Prozessor mil Zufallsgenerator 
XSr bei einem Treffer einer gesea- 
«n S ansteuerbar is. und der mit der Auszahl- ^ 
cinhcit verbunden ist 

5 Gcldspielgerti nach Anspruch 4. dadurch ge- 
kcnnitichncl daB der wehere Prozessor als 33 Bit- 

gckcnnxeichnet daB der weitere Prozessor als Zu- 30 
fallsgenerator ausgebildet ist 
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